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Sammanstallning av intervjuresultat 

AI i moderna RTS 




Sammanfattat resultat i punktform 

• Alia sex intervjupersonerna var 20- till 27-ariga man boende i Visby, med olika grad 
av utbildning inom IT eller speldesign. 

• Alia intervjupersoner kanns relevanta for rapporten da de alia spelat en del RTS 
samt en del mot eller med AI. 

• Erfarenhetsnivan mellan intervjupersonerna var stor, nagra hade riktigt mycket 
erfarenhet, medan nagon enstaka hade ganska lite, men anda tillrackligt for att 
kannas relevant. 

• Svaren ar overlag liknande varandra och den storsta skillnaden i svar beroende pa 
de svarandes erfarenhet ar detaljen i svaren. Nyborjare har liknande asikter som 
de som anser sig mycket duktiga, men de svarade mer vagt an de erfarna som 
hade utforliga svar. 

• Oerhort mycket svar och asikter angaende StarCraft 2. 

• I allmanhet gar Al:n att stalla in pa en lagom niva via svarighetsgraden. 

• Manga papekar hur Al:n ar allvetande och kan utfora kommandon pa flera stallen 
simultant. 

• Stor enighet i att Al:n trots omnipresence ar lagom snabb. Beroende pa 
svarighetsgrad sa matchar Al:n forvantningar. 

• Enklast svarighetsgrad anses i de fiesta fall vara oerhort korkad, men det anses 
okej da den ar avsedd for nyborjare. 

• Flera tror (anser sig veta) att AI pa hogsta svarighetsgrad fuskar i vissa spel, att 
den far mer resurser, spawnar fler enheter per omgang, samarbetar over 
laggranser mot spelare osv. (ex. CoH & AoE) 

• Oenighet radde avseende hur mycket man tyckte att Al:n agerade likt en manniska, 
vissa ansag att Al:n ibland agerade valdigt likt en manniska, medan andra tyckte 
att det alltid gick att genomskada Al:n. Ingen ansag att Al:n hela tiden ar 
manniskolik. 

• Manga tyckte sig se monster i hur Al:n betedde sig, detta gallde framforallt de med 
storre erfarenhet av dessa spel, det var inte sadant man markte av under enskilda 
spelomgangar, utan nagot som marks av over tid. 

• Storsta skillnaden mellan AI pa olika svarighetsgrad var att ju hogre 
svarighetsgrad, desto snabbare agerade Al:n pa det som hander pa spelplanen, 
lattare AI tar langre tid pa sig. 

• Trots igenkannbara monster sa ansag manga att Al:n ofta kan overraska spelaren 
och ta denne pa sangen. 

• Samtliga brukade spela mot en AI av den svarighetsgrad som motsvarar den niva 
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de sjalva sager sig ligga pa. De som ser sig sjalva som mycket duktiga brukar 
spela mot svar Al, medan de som ser sig som nyborjare brukar spela mot latt eller 
medelsvar Al. 

• Svar Al anses av flera vara mer aggresiv an lattare Al, som i sin tur anses spela 
defensivt i allmanhet. 

• Pa fragan om man ser nagon skillnad i "personlighet" i Al fran olika 
lag/civilisationer, sa svarade de fiesta nej, eller att de inte tankt pa det. I liten 
utstrackning sa kunde man urskilja olika taktiker, men ingen ville pasta att det for 
den sakens skull handlade om personligheter, vilket forvisso ar ett ganska vagt 
begrepp i sammanhanget. I de spel som tillampar diplomati i nagon storre 
utstrackning sa var detta dock tydligare. 

• Nar Al:n bestamt sig for ett mal sa tycks den ha svart att overge detta mal ifall 
nagot annat, som verkar viktigare, hander. Exempelvis om Al:n borjat attackera en 
fiendebas sa retirerar den inte med armen ifall dess hemmabas blir anfallen. Detta 
galler inte alltid, men dessa tendenser har observerats. 

• Al:n kan ha vissa tendenser som manniskor inte har, exempelvis sa bygger den 
ofta "snyggt" och organiserat, ungefar som manniskor gor i verkliga livet, fast inte 
alls i RTS, dar manniskor tenderar att bygga hafsigt och effektivt i klungor. 

• Al:n upplevs gora mer genomtankta beslut an vad manniskor gor, de verkar inte ta 
nagra chanser utan utfor bara kommandon efter noga efterforskningar, till skillnad 
fran manniskor. 

• Nagra pratade om hur StarCraft 2's Al ar en kombination av traditionellt 
programmerad Al och inspelningar av hur professionella spelare har spelat spelet, 
for att uppna basta mojliga resultat. Jag har inte hunnit ta reda pa i vilken man 
detta stammer. 

• Det upplevs svart att kommunicera med och samarbeta med en Al som ar i ens 
eget lag, pa grund av begransat interface mellan spelaren och Al:n. 

• Det ar oerhort svart att lura en Al, exempelvis med avledningsmanovrar, eftersom 
att den ar allseende och analyserar laget battre an en manniska. 

• Manga anser att Al tenderar att vara passiv i storre utstrackning an manskliga 
spelare. 



